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การผลิตสื่อมัลติมีเดียเผยแพร่องค์ความรู้โดยการมีส่วนรว่ม 
ของชุมชนในจังหวัดกาฬสินธ์ุ  
 
 ณัฐพงษ์  พระลับรักษา* 
 
บทคัดย่อ 
การศึกษาวิจัยครั้งนี้มีวตัถปุระสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาสารคดีชุมชน เรื่อง รูปแบบตลาดพืชผักปลอดภัยจากสารเคมี
ของผู้ผลิตสู่ผู้บริโภค ให้มีคุณภาพ และ 2) เพื่อศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ ADFEEP Model กลุ่มเป้าหมายที่
ใช้ในการศึกษา คือ ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาส่ือ จํานวน 3 คน ชุมชน จํานวน 30 คน และ นักศึกษา จํานวน 15 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา ประกอบด้วย สารคดีชุมชน จํานวน 3 ตอน แบบประเมินคุณภาพส่ือ แบบสอบถามความ 
พึงพอใจ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียน สถิติที่ใช้ในการวิจัย คือ ค่าเฉล่ีย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติ t-test (dependent samples) ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย
เผยแพร่องค์ความรู้โดยการมีส่วนร่วมของชุมชนในจังหวัดกาฬสินธุ์ ประกอบด้วย  1.1) การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียได้สารคดี
ชุมชน จํานวน 4 ตอน ประกอบด้วย ตอนที่ 1 ความเป็นมาของโครงการ ความยาว 8.14 นาที ตอนที่ 2 การดําเนินการ
วิจัย ความยาว 2.05 นาที ตอนที่ 3 กลุ่มผู้ผลิต ความยาว 1.56 นาที และตอนที่ 4 กลไกการตลาด ซึ่งประกอบด้วยผู้ขาย
และผู้ซื้อ ความยาว 2.53 นาที ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อคุณภาพสื่อมัลติมีเดียอยู่ในระดับมาก (x=̅4.27, S.D.=0.45) 
1.2) กลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจต่อส่ือมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมาก (x=̅4.37, S.D.= 0.58) และ 2) ผลการ
จัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ ADFEEP Model ประกอบด้วย 2.1) ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงกว่าเกณฑ์
ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ 2.2) ผู้เรียนมีทักษะการพัฒนาสารคดีชุมชนอยู่ในระดับมาก (x=̅3.76, S.D.= 0.49) 
2.3) ผู้เรียนมีความพึงพอใจโดยรวมพบว่าอยู่ในระดับมาก (x=̅4.39, S.D.= 0.55) 
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Multimedia Production to Publishing Knowledge 
by Participation of Community in Kalasin, Thailand  
 
 Natthapong  Pralabraksa* 
 
Abstract 
The purposes of this research were 1) to develop a community documentary entitled the 
Marketing Model of Non-Chemical Vegetables for Consumers, and 2) to study effects of learning 
management using ADFEEP Model. The target groups were 3 experts in multimedia development, 30 
people from a Kalasin Province community, and 15 students.  The instruments used in this research 
were 3 episodes of the community documentary, a media quality assessment, satisfaction 
questionnaires, learning achievement tests, and questionnaires on learners’ opinions. Statistics used in 
this research were mean, standard deviation, and t-test (dependent samples). The research found that 
1) the results of multimedia production for knowledge publication with participation of Kalasin province 
community were 1.1) 4 parts of the community documentary: part I—8.14 minutes of the project 
background, part II—2.05 minutes of the project process, part III—1.56 minutes of producers’ 
information, and part IV—2.53 minutes of the market mechanism consisting buyers’ and sellers’ 
information, the experts’ opinions on the quality of multimedia were at high levels (�̅=4.27, S.D.=0.45), 
1.2) the target group’s satisfaction towards the multimedia development was at a high level (�̅=4.37, 
S.D.=0.58); and 2) the effects of the learning management using ADFEEP Model were 2.1) the learners’ 
learning achievement was 70 percent higher than the set standard with overall statistical significance, 
2.2) the learners’ skill in the community documentary development was at a high level (�̅=3.76, 
S.D.=0.49), and 2.3) the learners’ satisfaction was at a high level (�̅=4.39, S.D.=0.55). 
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1.  บทนํา 
จากสํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย (สกว.) ได้
สนับสนุนการสร้างองค์ความรู้ทั้งในระดับท้องถิ่นและ
ระดับประเทศ โดยใช้การวิจัยเป็นกลไกสร้างฐาน 
ความรู้สําหรับการแก้ปัญหาให้แก่สังคม ซึ่งมีผลงานวิจัย
ที่ได้รับการสนับสนุนจาก สกว. มากมายเพ่ือพัฒนาและ
แก้ปัญหาทั้งทางด้านเศรษฐกิจ สังคม ทรัพยากรธรรมชาติ
และส่ิงแวดล้อม ซึ่งงานวิจัยส่วนใหญ่มุ่งเน้นเพื่อพัฒนา
หรือแก้ปัญญาในพ้ืนที่เฉพาะพื้นที่ใดพื้นที่หนึ่ง โดยมี
การเผยแพร่ข้อมูลรายงานวิจัยที่สามารถเข้าถึงได้ง่าย
จากทางเว็บไซต์ของ สกว. อย่างไรก็ตาม การเข้าถึง
ข้อมูลและศึกษาข้อมูลงานวิจัยดังกล่าว อาจเป็นเรื่อง
ยากสําหรับชาวบ้านโดยทั่วไป ดังน้ันแนวทางในการใช้
ประโยชน์สูงสุดจากงานวิจัยคือ ต้องมีการนําไปใช้จริง
ในพื้นที่อื่น ๆ ซึ่งวิธีการที่จะให้มีการนําไปใช้ ก็ต้องมี
การเผยแพร่สู่ชุมชนเพื่อให้เกิดการต่อยอดและประยุกต์ 
ใช้ให้เหมาะสมกับบริบทชุมชนอ่ืนต่อไป วิธีการในการ
เพิ่มการเข้าถึงแหล่งข้อมูลมีหลากหลายรูปแบบทั้งการ
ใช้ส่ือแผ่นพับ ส่ือส่ิงพิมพ์ ส่ือมัลติมีเดีย หรืออื่น ๆ อีก
มากมาย ทําความเข้าใจเกี่ยวกับงานวิจัย รวมถึงวิธีการ
ที่เหมาะสมในการนําเสนอเพื่อให้เข้ากับบริบทของ
ชุมชน 
การเรียนการสอนวิชาการผลิตวีดิทัศน์ระบบดิจิทัล 
เป็นวิชาที่มีการจัดการเรียนการสอนท่ีให้ผู้เรียนได้ผลิต
ส่ือวีดิทัศน์ หนึ่งในโครงงานที่ผู้เรียนต้องผลิตคือสารคดี
ชุมชน โดยโดยผู้เรียนจะได้วิเคราะห์ วางแผนและ
สืบค้นข้อมูลของชุมชนเพื่อนําเสนอในรูปแบบของสาร
คดี โดยใช้กระบวนการในการผลิตสารคดีชุมชนตาม
รูปแบบการส่งเสริมการเผยแพร่องค์ความรู้ของชุมชน
อย่างมีส่วนร่วม (ADFEEP Model) [1] ประกอบด้วย 
ระยะการดําเนินงาน การดําเนินงาน และเป้าหมายของ
การดําเนินงาน โดยแบ่งเป็น 5 ระยะ คือ การวิเคราะห์
บริบท (Analysis) การออกแบบ (Design) การจัดทํา
ส่ือนําเสนอ ภาพ วีดิทัศน์ (Footage and Editing) 
การติดตามประเมินผล (Evaluate) และการเผยแพร่
ประชาสัมพันธ์ (Publish) เป็นรูปแบบที่ใช้เพื่อพัฒนา
ส่ือมัลติมีเดียภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วมที่มี
ประสิทธิภาพ 
หนึ่งในงานวิจัยท้องถิ่นของสกว . ในเขตพื้นที่
จังหวัดกาฬสินธุ์ คือ โครงการ “รูปแบบการพัฒนา
ตลาดผักปลอดภัยจากสารเคมีของผู้ผลิตสู่ผู้บริโภคใน
ตลาดสดเทศบาลตําบลกมลาไสย อําเภอกมลาไสย 
จังหวัดกาฬสินธุ์” โดยบุญทวี นันสถิต และคณะ ใน
งานวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อศึกษาบริบท และ
สภาพทั่วไปของชุมชน และตลาดสดเทศบาลตําบล
กมลาไสย 2) เพื่อศึกษาสถานการณ์ และสภาพปัญหา
ของชุมชน และผู้บริโภค รวมทั้งกระบวนการส่งเสริม
และกลไกตลาดท่ัวไปในพื้นที่อําเภอกมลาไสย 3) เพื่อ
ศึกษาสาเหตุ และปัจจัยที่ส่งผลต่อการพัฒนาตลาด
พืชผักปลอดสารเคมีของผู้ผลิตสู่ผู้บริโภค ในตลาดสด
เทศบาลตําบลกมลาไสย 4) เพื่อพัฒนารูปแบบการตลาด
พืชผักปลอดสารเคมีของผู้ผลิตสู่ผู้บริโภค ในตลาดสด
เทศบาลตําบลกมลาไสย ประชากรที่ทําการศึกษากลุ่ม 
เป้าหมายหลักประกอบด้วย กลุ่มผู้ผลิต ได้แก่ เกษตรกร
ผู้ปลูกผักในชุมชนโนนสวางซึ่งเป็นกลุ่มผู้ส่งจําหน่าย
หลักในตลาดสดเทศบาลตําบลกมลาไสย จํานวน 30 ราย 
ประกอบด้วย กลุ่มผู้ขาย ได้แก่ กลุ่มผู้ประกอบการ 
พ่อค้า แม่ค้าที่จําหน่ายสินค้าในตลาดเทศบาลตําบล
กมลาไสย กลุ่มผู้บริโภค ได้แก่ ข้าราชการ หน่วยงาน
ราชการ องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นและประชาชนผู้มา
ซื้อสินค้าในตลาดสดเทศบาลตําบลกมลาไสย กลุ่ม 
เป้าหมายรอง ประชาชนที่อาศัยอยู่ในเขตเทศบาล
ตําบลกมลาไสย จํานวนประชากรทั้งส้ิน 9,891 คน 
เป็นการศึกษาวิจัยแบบมีส่วนร่วม [2] 
จากงานวิจัยที่กล่าวมาข้างต้น สามารถนําเสนอใน
รูปแบบสารคดีชุมชนที่นําเสนอผลของงานวิจัยคือ รูปแบบ
การตลาดพืชผักปลอดสารเคมีของผู้ผลิตสู่ผู้บริโภค ใน
ตลาดสดเทศบาลตําบลกมลาไสย ที่งานวิจัยได้สรุปเป็น 3 
ประเด็น คือ กลุ่มผู้ผลิต กลุ่มผู้บริโภค และกลไกการตลาด 
ดังนั้นเพื่อเป็นการเผยแพร่ผลงานวิจัยในรูปแบบสารคดี
ชุมชน เพื่อให้บุคคลทั่วไปรับทราบผลงานวิจัยดังกล่าว 
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาการผลิตวีดิทัศน์ระบบ
ดิจิทัล เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติจริงและการลงพื้นที่จริง 
พัฒนาทักษะการวิเคราะห์ การหาข้อมูล เพื่อนํามาผลิต
สารคดีชุมชนผลงานที่เกิดขึ้นสามารถนําไปใช้ประโยชน์ใน
การเผยแพร่ผลงานวิจัยเพื่อต่อยอดต่อไป 
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การเรียนการสอนวิชาการผลิตวีดิทัศน์ระบบดิจิทัล 
เป็นวิชาที่มีการจัดการเรียนการสอนท่ีให้ผู้เรียนได้ผลิต
ส่ือวีดิทัศน์ หนึ่งในโครงงานที่ผู้เรียนต้องผลิตคือสารคดี
ชุมชน โดยโดยผู้เรียนจะได้วิเคราะห์ วางแผนและ
สืบค้นข้อมูลของชุมชนเพื่อนําเสนอในรูปแบบของสาร
คดี โดยใช้กระบวนการในการผลิตสารคดีชุมชนตาม
รูปแบบการส่งเสริมการเผยแพร่องค์ความรู้ของชุมชน
อย่างมีส่วนร่วม (ADFEEP Model) [1] ประกอบด้วย 
ระยะการดําเนินงาน การดําเนินงาน และเป้าหมายของ
การดําเนินงาน โดยแบ่งเป็น 5 ระยะ คือ การวิเคราะห์
บริบท (Analysis) การออกแบบ (Design) การจัดทํา
ส่ือนําเสนอ ภาพ วีดิทัศน์ (Footage and Editing) 
การติดตามประเมินผล (Evaluate) และการเผยแพร่
ประชาสัมพันธ์ (Publish) เป็นรูปแบบที่ใช้เพื่อพัฒนา
ส่ือมัลติมีเดียภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วมที่มี
ประสิทธิภาพ 
หนึ่งในงานวิจัยท้องถิ่นของสกว . ในเขตพื้นที่
จังหวัดกาฬสินธุ์ คือ โครงการ “รูปแบบการพัฒนา
ตลาดผักปลอดภัยจากสารเคมีของผู้ผลิตสู่ผู้บริโภคใน
ตลาดสดเทศบาลตําบลกมลาไสย อําเภอกมลาไสย 
จังหวัดกาฬสินธุ์” โดยบุญทวี นันสถิต และคณะ ใน
งานวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อศึกษาบริบท และ
สภาพทั่วไปของชุมชน และตลาดสดเทศบาลตําบล
กมลาไสย 2) เพื่อศึกษาสถานการณ์ และสภาพปัญหา
ของชุมชน และผู้บริโภค รวมทั้งกระบวนการส่งเสริม
และกลไกตลาดท่ัวไปในพื้นที่อําเภอกมลาไสย 3) เพื่อ
ศึกษาสาเหตุ และปัจจัยที่ส่งผลต่อการพัฒนาตลาด
พืชผักปลอดสารเคมีของผู้ผลิตสู่ผู้บริโภค ในตลาดสด
เทศบาลตําบลกมลาไสย 4) เพื่อพัฒนารูปแบบการตลาด
พืชผักปลอดสารเคมีของผู้ผลิตสู่ผู้บริโภค ในตลาดสด
เทศบาลตําบลกมลาไสย ประชากรที่ทําการศึกษากลุ่ม 
เป้าหมายหลักประกอบด้วย กลุ่มผู้ผลิต ได้แก่ เกษตรกร
ผู้ปลูกผักในชุมชนโนนสวางซึ่งเป็นกลุ่มผู้ส่งจําหน่าย
หลักในตลาดสดเทศบาลตําบลกมลาไสย จํานวน 30 ราย 
ประกอบด้วย กลุ่มผู้ขาย ได้แก่ กลุ่มผู้ประกอบการ 
พ่อค้า แม่ค้าที่จําหน่ายสินค้าในตลาดเทศบาลตําบล
กมลาไสย กลุ่มผู้บริโภค ได้แก่ ข้าราชการ หน่วยงาน
ราชการ องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นและประชาชนผู้มา
ซื้อสินค้าในตลาดสดเทศบาลตําบลกมลาไสย กลุ่ม 
เป้าหมายรอง ประชาชนที่อาศัยอยู่ในเขตเทศบาล
ตําบลกมลาไสย จํานวนประชากรทั้งส้ิน 9,891 คน 
เป็นการศึกษาวิจัยแบบมีส่วนร่วม [2] 
จากงานวิจัยที่กล่าวมาข้างต้น สามารถนําเสนอใน
รูปแบบสารคดีชุมชนที่นําเสนอผลของงานวิจัยคือ รูปแบบ
การตลาดพืชผักปลอดสารเคมีของผู้ผลิตสู่ผู้บริโภค ใน
ตลาดสดเทศบาลตําบลกมลาไสย ที่งานวิจัยได้สรุปเป็น 3 
ประเด็น คือ กลุ่มผู้ผลิต กลุ่มผู้บริโภค และกลไกการตลาด 
ดังนั้นเพื่อเป็นการเผยแพร่ผลงานวิจัยในรูปแบบสารคดี
ชุมชน เพื่อให้บุคคลทั่วไปรับทราบผลงานวิจัยดังกล่าว 
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาการผลิตวีดิทัศน์ระบบ
ดิจิทัล เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติจริงและการลงพื้นที่จริง 
พัฒนาทักษะการวิเคราะห์ การหาข้อมูล เพื่อนํามาผลิต
สารคดีชุมชนผลงานที่เกิดขึ้นสามารถนําไปใช้ประโยชน์ใน
การเผยแพร่ผลงานวิจัยเพื่อต่อยอดต่อไป 
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2.  วัตถุประสงค์ 
2.1  เพื่อพัฒนาสารคดีชุมชน เรื่อง รูปแบบตลาด
พืชผักปลอดภัยจากสารเคมขีองผู้ผลิตสู่ผู้บริโภค ให้มี
คุณภาพ 
2.2  เพื่อศึกษาผลการจัดการเรยีนรู้ตามรูปแบบ 
ADFEEP Model 
 
3.  วัสดุอุปกรณ์และวิธกีารวจิัย 
3.1  กลุ่มตัวอย่าง ในการดําเนินการโครงการการ
ผลิตส่ือมัลติมีเดียเผยแพร่องค์ความรู้โดยการมีส่วนร่วม
ของชุมชนในจังหวัดกาฬสินธุ์ ในครั้งนี้ประกอบด้วย 
มหาวิทยาลัย หมายถึง อาจารย์ผู้สอน และนักศึกษา 
จํานวน 15 คน 
ชุมชน หมายถึง ชุมชนเทศบาลตําบลกมลาไสย 
อําเภอกมลาไสย จังหวัดกาฬสินธุ์ 
3.2  เครื่องมือที่ใช้ในการดําเนินโครงการการผลิต
ส่ือมัลติมีเดียเผยแพร่องค์ความรู้โดยการมีส่วนร่วมของ
ชุมชนในจังหวัดกาฬสินธุ์ ประกอบด้วย 
       3.2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลองการพัฒนา
ส่ือมัลติมีเดีย ประกอบด้วย  
           1) ส่ือมัลติมีเดียเพื่อท้องถิ่น  
           2) แบบประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ  
           3) แบบสอบถามความพึงพอใจของกลุม่ 
เป้าหมายที่มตี่อส่ือมัลติมีเดีย 
       3.2.2  เครื่ อง มือที่ ใช้ ในการศึกษาผลการ
จัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย  
           1) แบบทดสอบ  
           2) แบบประเมินผลการพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย  
           3) แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียน
ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ 
3.3  แบบแผนการทดลอง 
 การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยทดลองเปรียบเทียบ 
ดังนั้นแบบแผนการทดลองมีรายละเอียด ดังนี้ 
กลุ่มเป้าหมาย ทดสอบ
ก่อนเรียน
ทดลอง ทดสอบหลัง
เรียน 
E - X T2   
 
 
โดยที่  
     E   หมายถงึ กลุ่มเป้าหมาย 
 T2   หมายถึง ทดสอบหลังการทดลอง 
 X   หมายถึง จัดกระบวนการเรียนรู้โดยใช้
กิจกรรมที่พัฒนาขึ้น 
3.4  ขั้นตอนดําเนินการทดลอง 
 ผู้วิจัยได้ดําเนินการโครงการการผลิตส่ือมัลติมีเดีย
เผยแพร่องค์ความรู้โดยการมีส่วนร่วมของชุมชนใน
จังหวัดกาฬสินธุ์ มีลําดับขั้นตอนดังน้ี 
 1)  ชี้แจงให้นักเรียนทราบถึงกระบวนการเรียนการ
สอนแบบ โดยใช้การผลิตส่ือมัลติมีเดียตามรูปแบบ 
ADFEEP model 
 2)  ดําเนินการจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม
การเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 
 3)  หลังจากเรียนครบทุกเนื้อหาในกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นจึงทําการทดสอบหลังเรียน (Posttest) 
โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
แบบประเมินผลการพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย  
  4)  เก็บข้อมูลความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ 
  5)  สรุปผลการทดลอง 
 
4.  ผลการศึกษาวิจัย 
4.1  ผลการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียเผยแพร่องค์ความรู้
โดยการมีส่วนร่วมของชุมชนในจังหวัดกาฬสินธุ์ 
การดําเนินโครงการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียเผยแพร่
องค์ความรู้โดยการมีส่วนร่วมของชุมชน ได้ดําเนินการ
พัฒนาสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบสารคดีชุมชน ตามรูปแบบ 
ADFEEP model ผลการพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย มี
รายละเอียด ดังนี้ 
1)  ผลการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียให้มีคุณภาพ 
การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียในรูปแบบสารคดี
ชุมชน เรื่อง รูปแบบตลาดพืชผักปลอดภัยจากสารเคมี
ของผู้ผลิตสู่ผู้บริโภค ได้สารคดีชุมชน จํานวน 4 ตอน 
ประกอบด้วย 
ตอนที่ 1 ความเป็นมาของโครงการ ความยาว 
8.14 นาท ี
ตอนที่ 2 การดาํเนินการวิจัย ความยาว 2.05 
นาท ี
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ตอนที่ 3 กลุ่มผู้ผลิต ความยาว 1.56 นาท ี
ตอนที่ 4 กลไกการตลาด ซึง่ประกอบดว้ย
ผู้ขายและผู้ซื้อ ความยาว 2.53 นาท ี
จากการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียในรูปแบบสารคดี
ชุมชน เรื่อง รูปแบบตลาดพืชผักปลอดภัยจากสารเคมี
ของผู้ผลิตสู่ผู้บริโภค ได้สารคดีชุมชน จํานวน 4 ตอน 
ได้นําเสนอต่อผู้เช่ียวชาญจํานวน 3 คน เพื่อประเมิน
คุณภาพสื่อมัลติมีเดียที่ได้พัฒนาขึ้น ดังรายละเอียดดังน้ี 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพส่ือมัลติมีเดียโดย  
 ผู้เช่ียวชาญ 
รายการ x ̅ S.D. ระดับ 
1. ความถูกต้องของเน้ือหา 4.33 0.58 มาก 
2. ความเหมาะสมของการอธิบายองค์
ความรู้ 
4.00 0.00 มาก 
3. ความเหมาะสมของภาพในการ
นําเสนอเนื้อหา 
4.67 0.58 มากที่สุด
4. ความสอดคล้องของภาพกับเนื้อหา 4.33 0.58 มาก 
5. ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย 4.00 0.00 มาก 
6. ความสอดคล้องของภาพกับเสียง
บรรยาย 
4.00 0.00 มาก 
7. ความเหมาะสมของเสียงดนตรี
ประกอบ 
4.33 0.58 มาก 
8.  ความเหมาะสมของตัวอักษร 4.67 0.58 มากที่สุด
9.  ความเหมาะสมของการลําดับภาพ 4.33 0.58 มาก 
10. ส่ือมัลติมีเดียสามารถนําไป 
     เผยแพร่ได้ 
4.00 0.00 มาก 
โดยภาพรวม 4.27 0.45 มาก 
 
จากตารางที่ 1 พบว่าผลการประเมินคุณภาพ
ส่ือมัลติมีเดียโดยผู้เช่ียวชาญอยู่ในระดับมาก  (x=̅4.27, 
S.D.=0.45) เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า ความเหมาะสม
ของภาพในการนําเสนอเนื้อหา และความเหมาะสมของ
ตัวอักษรอยู่ในระดับมากที่สุด (x=̅4.67, S.D.=0.58)    
2) ผลการสอบถามความพึงพอใจของกลุ่ม 
เป้าหมาย 
การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียในรูปแบบสารคดีชุมชน 
เรื่อง รูปแบบตลาดพืชผักปลอดภัยจากสารเคมีของ
ผู้ผลิตสู่ผู้บริโภค ได้สารคดีชุมชน จํานวน 4 ตอน ได้
นําเสนอสารคดีชุมชนให้กลุ่มเป้าหมายรับชม จํานวน 
30 คน สรุปผลความพึงพอใจที่มีต่อส่ือมัลติมีเดียได้ดังนี้ 
 
ตารางที ่2 ผลการสอบถามความพึงพอใจของกลุ่ม   
 เป้าหมาย 
รายการ x ̅ S.D. ระดับ 
1. นําเสนอเนื้อหาเข้าใจง่าย 4.40 0.56 มาก 
2. ภาษาที่ใช้ในการนําเสนอเข้าใจง่าย 4.40 0.56 มาก 
3. ตัวอักษรอ่านง่ายชัดเจน 4.43 0.63 มาก 
4. ภาพประกอบน่าสนใจ 4.53 0.57 มากที่สุด
5. การลําดับภาพเข้าใจง่าย 4.40 0.56 มาก 
6. เสียงบรรยายชัดเจน 3.90 0.48 มาก 
7. ดนตรีประกอบเหมาะสม 4.40 0.56 มาก 
8. ระยะเวลาการนําเสนอเหมาะสม 4.50 0.57 มาก 
9. รับทราบถึงผลการดําเนินงานของ
โครงการ
4.40 0.56 มาก 
10. ข้อมูลที่ได้รับมีประโยชน์ 4.37 0.61 มาก 
โดยรวม 4.37 0.58 มาก 
 
จากตารางที่ 2 พบว่าผลการสอบถามความพึง
พอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อส่ือมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น
อยู่ในระดับมาก (x=̅4.37, S.D.= 0.58) เมื่อพิจารณา
เป็นรายข้อ พบว่า กลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจต่อ
ภาพประกอบน่าสนใจอยู่ในระดับมากที่สุด (x=̅4.53, 
S.D.= 0.57) รองลงมาคือ ระยะเวลาการนําเสนอ
เหมาะสม (x=̅4.50, S.D.= 0.57) และตัวอักษรอ่านง่าย
ชัดเจน (x=̅4.43, S.D.= 0.63) ตามลําดับ 
4.2  ผลการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ ADFEEP 
Model 
การดําเนินโครงการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียเผยแพร่
องค์ความรู้โดยการมีส่วนร่วมของชุมชน ได้ดําเนินการ
การจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ ADFEEP Model เพื่อ
พัฒนาสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบสารคดีชุมชน ผลการจัด 
การเรียนรู้ มีรายละเอียด ดังนี้ 
1)  ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กับเกณฑ์ที่กําหนด  
การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียในรูปแบบสารคดีชุมชน 
เรื่อง รูปแบบตลาดพืชผักปลอดภัยจากสารเคมีของผู้ผลิต
สู่ผู้บริโภค ได้ดําเนินการการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ 
ADFEEP Model เมื่อส้ินสุดการเรียนรู้ได้ทําการทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้โดยเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 
70 ผลการวิเคราะห์ปรากฏผลดังตารางที่ 3 
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ตารางที่ 3 ผลการวเิคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
คะแนน จํานวน
ผู้เรียน 
คะแนน
เต็ม 
คะแนน
เฉล่ีย 
S.D. ค่า t ค่า 
Sig 
คะแนน 
หลังเรียน 
15 30 25.67 1.915 9.44 .000
*นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01                                        
 
จากตารางที่ 3 พบว่า ค่าเฉล่ียของคะแนนเท่ากับ 
25.67 ค่าสถิติ t เท่ากับ 9.44 เม่ือพิจารณาค่า Sig ได้ค่า 
.000 ซึ่งมีค่าน้อยกว่าค่า α ที่ตั้งไว้เท่ากับ .01 แสดงว่า
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 
70  อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ 
2)  ผลประเมินทักษะการพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย 
การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียในรูปแบบสารคดีชุมชน 
เรื่อง รูปแบบตลาดพืชผักปลอดภัยจากสารเคมีของผู้ผลิต
สู่ผู้บริโภค ได้ดําเนินการการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ 
ADFEEP Model โดยผู้สอนได้ประเมินทักษะการปฏิบัติ
ในแต่ละขั้นตอน ผลการวิเคราะห์ปรากฏผลดังตารางที่ 4 
ตารางที่ 4 ผลการประเมินทกัษะการพัฒนาสารคดี  
 ชุมชน 
รายการ x ̅ S.D. ระดับ 
1. การเขียนบท 3.87 0.35 มาก 
2. การบันทึกภาพ 3.87 0.52 มาก 
3. การบันทึกเสียง 3.33 0.49 ปานกลาง
4. การลําดับภาพ 3.87 0.52 มาก 
5. ผลงานสมบูรณ์ 3.87 0.35 มาก 
โดยรวม 3.76 0.49 มาก 
 
จากตารางที่ 4 พบว่าผู้เรียนมีทักษะการพัฒนา
สารคดีชุมชนอยู่ในระดับมาก  (x=̅3.76, S.D. = 0.49) 
เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า ทักษะที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด 
คือ การบันทึกเสียงอยู่ในระดับปานกลาง (x=̅3.33, 
S.D.= 0.49) 
3)  ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจ 
หลังจากได้ทดลองตามข้ันตอนแล้ว ผู้วิจัยได้
สอบถามความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
ผลการวิเคราะห์ปรากฏผลดังตารางที่ 5 
 
 
 
ตารางที่ 5 ผลการวเิคราะห์ความพึงพอใจ 
รายการ x ̅ S.D. ระดับ 
ด้านเนื้อหา    
1. ความพอใจในเนื้อหาสาระที่เรียน 4.47 0.52 มาก 
2. ความพอใจในเนื้อหาสาระที่ไม่ยาก
เกินไป
4.40 0.51 มาก 
3. ความพอใจในการนําไปใช้ประโยชน์
ได้
4.53 0.52 มากที่สุด
ด้านกิจกรรมการเรียนรู้    
4. สถานการณ์ปัญหากระตุ้นให้เกิด
การเรียนรู้
4.40 0.51 มาก 
5. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้เกิด
ทักษะการแก้ปัญหา
4.53 0.52 มากที่สุด
6. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้เกิด
สร้างสรรค์ชิ้นงาน 
4.67 0.49 มากที่สุด
7. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้เกิด
การเรียนรู้ด้านบริการวิชาการแก่
ชุมชน
4.40 0.51 มาก 
8. ความพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้
ชุมชนเป็นฐาน 
3.73 0.59 มาก 
ด้านการวัดผลประเมินผล    
9. ความพอใจในการมีวิธีการทดสอบท่ี
เหมาะสม
4.33 0.49 มาก 
10.ความพอใจในการได้รับความ
ชมเชยในการเรียน
4.40 0.51 มาก 
เฉลี่ยรวม 4.39 0.55 มาก 
 
จากตารางที่ 5 พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจ
โดยรวมพบว่าอยู่ในระดับมาก  (x=̅4.39, S.D.= 0.55) 
เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริม
ให้เกิดสร้างสรรค์ชิ้นงานอยู่ในระดับมากที่สุด (x=̅4.67, 
S.D.= 0.49) รองลงมา คือ กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริม
ให้เกิดทักษะการแก้ปัญหา และความพอใจในการ
นําไปใช้ประโยชน์ได้ (x=̅4.53, S.D.= 0.52) 
 
5.  อภิปรายผลการวิจยั 
     5.1  ผลการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียเผยแพร่องค์ความรู้
โดยการมีส่วนร่วมของชุมชนในจังหวัดกาฬสินธุ์ 
1) ผลการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียได้สารคดีชุมชน 
จํานวน 4 ตอน ประกอบด้วย ตอนที่ 1 ความเป็นมาของ
โครงการ ความยาว 8.14 นาที ตอนที่ 2 การดําเนินการ
วิจัย ความยาว 2.05 นาที ตอนที่ 3 กลุ่มผู้ผลิต ความยาว 
1.56 นาที และตอนที่ 4 กลไกการตลาด ซึ่งประกอบด้วย
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ผู้ขายและผู้ซื้อ ความยาว 2.53 นาที ผู้เชี่ยวชาญมีความ
คิดเห็นต่อคุณภาพสื่อมัลติมีเดียอยู่ในระดับมาก (x=̅4.27, 
S.D.=0.45) ทั้งนี้เนื่องมากจากกระบวนการพัฒนาส่ือที่ได้
ดําเนินการอย่างเป็นขั้นตอนของกระบวนการพัฒนาสื่อ
ตั้งแต่การวิเคราะห์เนื้อหา การออกแบบโดยการเขียนบท
ดําเนินเรื่อง การเก็บข้อมูลทั้งรูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว 
เสียง นําข้อมูลที่ได้มาลําดับภาพพร้อมเสียงบรรยายและ
ดนตรีประกอบ โดยมีการประเมินจากอาจารย์ผู้สอนเป็น
ระยะเพื่อนําไปปรับปรุงผลงานให้มีความเหมาะสมขึ้นไป 
และท้ายสุดให้ผู้เชี่ยวชาญที่มีคุณวุฒิทางด้านการพัฒนา
ส่ือมัลติมีเดียประเมิน ตลอดเจ้าของผลงานวิจัยเป็นผู้
ประเมินความถูกต้องเหมาะสมของเนื้อหา จึงส่งผลให้ผล
การประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียอยู่ในระดับมาก ทั้งน้ี
สอดคล้องกับงานวิจัยของ จิรายุฑ ประเสริฐศรี และ 
คชากฤษ เหล่ียมไธสง [3] ได้ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนา
ส่ือมัลติมีเดียเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่นสําหรับ
เยาวชนจังหวัดบุรีรัมย์ พบว่า  การพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย
เผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่นสําหรับเยาวชนจังหวัด
บุรีรัมย์ มีกระบวนการสร้าง 5 ขั้นตอน ประกอบด้วย  
1. ขั้นวิเคราะห์ 2. ขั้นออกแบบ 3. ขั้นการพัฒนา  
4. ขั้นทดลองใช้ 5. ขั้นปริมนผล ส่ือมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น
มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี กลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้
โดยรวมอยู่ในระดับมาก มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ธานินทร์ 
หงษา [4] ที่ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย 
เรื่อง “ไดโนเสาร์ที่ภูกุ้มข้าว” จังหวัดกาฬสินธุ์ พบว่า ส่ือ
มัลติมีเดีย เรื่อง “ไดโนเสาร์ที่ภูกุ้มข้าว” จังหวัดกาฬสินธุ์ 
ที่พัฒนาขึ้น ได้รับการประเมินในระดับดี (x=̅4.42) 
2) กลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจต่อส่ือมัลติมีเดีย
ที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมาก (x=̅4.37, S.D.= 0.58) ทั้งน้ี
เน่ืองมากจากการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียที่นําข้อมูลจาก
ชุมชนท้องถิ่นของกลุ่มเป้าหมายมานําเสนอในรูปแบบ
สารคดีชุมชน ซึ่งประกอบด้วยภาพเคลื่อนไหว เสียง
บรรยาย และข้อความประกอบ ทําให้เกิดความน่าสนใจ 
อีกทั้งการสรุปเนื้อหาผลการวิจัยให้ส้ันกระชับ ได้ใจความ 
ทําให้ชุมชนเข้าใจเน้ือหาของสารคดีชุมชนได้ง่ายจึงส่งผล
ต่อความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย ผลการวิจัยดังกล่าว
ได้สอดคล้องกับงานวิจัยของ จิรายุฑ ประเสริฐศรี และ 
คชากฤษ เหล่ียมไธสง [3] ได้ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนา
ส่ือมัลติมีเดียเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่นสําหรับ
เยาวชนจังหวัดบุรีรัมย์ พบว่า  การพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย
เผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่นสําหรับเยาวชนจังหวัด
บุรีรัมย์ มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก และ
สอดคล้องกับงานวิจัยของ ธานินทร์ หงษา สังคม ภูมพันธ์ 
และ วิรัตน์ พงษ์ศิริ [4] ที่ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาส่ือ
มัลติมีเดีย เรื่อง “ไดโนเสาร์ที่ภูกุ้มข้าว” จังหวัดกาฬสินธุ์ 
พบว่า ส่ือมัลติมี เดีย เรื่อง “ไดโนเสาร์ที่ ภูกุ้มข้าว” 
จังหวัดกาฬสินธุ์ ที่พัฒนาขึ้น ผู้เข้าชมมีความคิดเห็น
โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก (x=̅4.63)  
 5.2  ผลการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ ADFEEP 
Model  
 1) ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรยีน
สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70  อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ ทั้งนี้
เนื่องจากผู้เรียนได้เรียนรู้จากการสร้างผลงานและลงมือ
ปฏิบัติด้วยตนเอง ทําให้เข้าใจในเนื้อหาสาระที่ได้เรียน
และนํามาใช้ในการสร้างผลงาน จึงส่งผลต่อความรู้ความ
เข้าใจของผู้เรียน ทั้งนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ รุ่งนภา  
กล่ินกลาง อาจินต์ ไพรีรณ และประสาท เนืองเฉลิม [5] 
ที่ทําการวิจัยเรื่อง การเปรียบเทียบผล สัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนและการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ นักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ระหว่างการจัดการเรียนรู้แบบกลุ่ม
ร่วมมือร่วมกับทักษะปฏิบัติและการจัดการเรียนรู้แบบ
ปกติ พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ
กลุ่มร่วมมือร่วมกับทักษะปฏิบัติมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและความสามารถในการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
สูงกว่านักเรียนที่เรียนโดยการเรียนรู้แบบปกติอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05     
2) ผู้เรียนมีทักษะการพัฒนาสารคดีชุมชนอยู่ใน
ระดับมาก  (x=̅3.76, S.D.= 0.49) ทั้งนี้เนื่องจากผู้เรียน
ได้เรียนรู้จากการสร้างผลงานและลงมอืปฏิบัติด้วยตนเอง 
ทําให้ผู้เรียนเกิดทักษะจากการปฏิบัติงานในแต่ละขั้นตอน 
โดยมีอาจารย์ผู้สอนเป็นผู้ชี้แนะทําให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ทักษะที่เหมาะสมต่อการพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย ทั้งนี้
สอดคล้องกับงานวิจัยของ รุ่งนภา  กล่ินกลาง  อาจินต์ 
ไพรีรณ และประสาท เนืองเฉลิม [5] ที่ทําการวิจัยเรื่อง 
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิด
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
ระหว่างการจัดการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือร่วมกับทักษะ
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ปฏิบัติและการจัดการเรียนรู้แบบปกติ พบว่า นักเรียนที่
เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือร่วมกับ
ทักษะปฏิบัติมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถ
ในการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สูงกว่านักเรียนที่เรียน
โดยการเรียนรู้แบบปกติอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ.05   
3) ผู้เรียนมีความพึงพอใจโดยรวมพบว่าอยู่ใน
ระดับมาก (x ̅ = 4.39, S.D. = 0.55)  ทั้งนี้เน่ืองจาก
กระบวนการจัดการเรียนรู้ ผู้เรียนเป็นผู้ลงมือกระทําจาก
จากภารกิจที่อาจารย์ผู้สอนได้มอบหมาย ดังนั้น ผู้เรียน
จึงสามารถกําหนดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ในการปฏิบัติ
สร้างผลงานผู้เรียนเกิดความพึงพอใจที่สามารถนําความรู้
ที่ ได้ เรียนจากห้องเรียนมาสร้างสรรค์ผลงานที่ เกิด
ประโยชน์ต่อชุมชน จึงส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้เรียน  
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